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Predslov: Jeff Sutherland 

T²my potrebuj¼ spoznaŠ z§klady Scrumu. Ako vytvoriŠ a 
odhadn¼Š produktovĨ backlog? Ako ho premeniŠ na 
backlog sprintu? Ako spravovaŠ burndown graf a vyr§taŠ 
rĨchlosŠ v§ġho t²mu? Henrikova kniha je starter kit 
z§kladnĨch techn²k, ktor® pom§haj¼ t²mom posun¼Š sa od 
sk¼ġky Scrumu aģ po spr§vne pouģitie Scrumu. 

Spr§vne pouģitie Scrumu sa st§va d¹leģitejġ²m pre t²my, 
ktor® chc¼ investovaŠ.Ako Agile tr®ner v investiļnej 
skupine som pom§hal s cieŎom investovaŠ iba v agilnĨch 
spoloļnostiach, ktor® praktikuj¼ Agiln® praktiky spr§vne. 
Senior partner tejto skupiny sa pĨta vġetkĨch spoloļnost² 
z portf·lia ļi poznaj¼ rĨchlosŠ ich t²mov. V tomto ļase 
hŎadaj¼ odpovede Šaģko. Bud¼ce moģnosti invest²ci² bud¼ 
poģadovaŠ aby vĨvojov® t²my ch§pali ich rĨchlosŠ 
produkcie softv®ru. 

Preļo je to d¹leģit®? Ak t²m nepozn§ rĨchlosŠ, produktovĨ 
vlastn²k nem¹ģe vytv§raŠ produktovĨ pl§n so spoŎahlivĨmi 
d§tumami releasov. Bez spoŎahlivĨch d§tumov releasov 
spoloļnosŠ m¹ģe zlyhaŠ a investor m¹ģu stratiŠ ich 
peniaze! 

S tĨmto probl®mom sa stret§vaj¼ spoloļnosti veŎk® aj mal®, 
nov® aj star®, finanļne zabezpeļen® aj nie. Poļas poslednej 
diskusie o implement§cii Scrumu v spoloļnosti Google na 
londĨnskej konferencii som sa spĨtal 135 posluch§ļov 
koŎko z nich uģ robili Scrum. 30 odpovedalo pozit²vne. 
Potom som sa ich spĨtal ļi robili iterat²vny vĨvoj podŎa 
ġtandardov Nokie. Iterat²vny vĨvoj je fundament§lny podŎa 
Agile Manifesto - odovzd§vajte funkļnĨ softv®r skoro a 
ļasto. Po rokoch retrospekt²vy so stovkami t²mov 
pouģ²vaj¼cich Scrum, Nokia definovala z§kladn® 
poģiadavky pre iterat²vny vĨvoj: 

 Iter§cie musia maŠ pevn¼ ļasov¼ dŌģku, ktor§ mus² 
byŠ kratġia ako 6 tĨģdŔov. 

 K·d na konci iter§cie mus² byŠ otestovanĨ QA a 
mus² pracovaŠ spr§vne. 
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Z 30 Ŏud², ktor² odpovedali ģe robia Scrum, iba polovica 
implementovala prvĨ princ²p Agile Manifesto podŎa Nokia 
ġtandardov. 

Potom som sa ich spĨtal, ļi spŌŔaj¼ Nokia ġtandardy pre 
Scrum: 

 Scrum t²m mus² maŠ definovan¼ rolu produktovĨ 
vlastn²k a mus² vedieŠ kto n²m je. 

 ProduktovĨ vlastn²k mus² maŠ produktovĨ backlog 
s odhadmi vytvorenĨmi t²mom. 

 T²m mus² maŠ Burndown Graf a mus² vedieŠ 
rĨchlosŠ. 

 Poļas sprintu nesmie nikto mimo t²mu zasahovaŠ 
do pr§c. 

Z 30 Ŏud², ktorĨ vyv²jali pomocou Scrumu, iba 3 spŌŔali 
test spoloļnosti Nokia pre Scrum t²my. Toto s¼ t²my, ktor® 
z²skaj¼ bud¼ce invest²cie od mojich investiļnĨch partnerov. 

Hodnota Henrikovej knihy je v tom, ģe ak budete 
nasledovaŠ praktiky, ktor® naļrtol, budete maŠ produktovĨ 
backlog, budete maŠ odhady backlogu, burndown graf. 
Budete poznaŠ rĨchlosŠ t²mu spolu s inĨmi Ņalġ²mi 
z§kladnĨmi praktikami pre vysoko funkļnĨ Scrum. Budete 
podporovaŠ Nokia test pre Scrum hodnĨ invest²ci² do Vaġej 
pr§ce. Ak ste start-up spoloļnosŠ, moģno dokonca z²skate 
financovanie od investiļnej skupiny. Moģno ste 
bud¼cnosŠou softv®rov®ho vĨvoja a autor nasleduj¼cej 
gener§cie poprednĨch softv®rovĨch produktov. 

Jeff Sutherland, 

Ph.D., spoluautor Scrum   



 

 

Predslov: Mike Cohn 

Scrum aj Extreme Programming (XP) ģiadaj¼ od t²mov 

dosiahnuŠ hmatateŎn® vĨsledky pr§ce na konci kaģdej 

iter§cie. Tieto iter§cie s¼ kr§tke a ļasovo ohraniļen®. 

Zameranie sa na odovzdateŎnĨ k·d v kr§tkych ļasovĨch 

r§mcoch znamenaj¼, ģe Scrum a XP t²my nemaj¼ ļas na 

te·rie. Nekreslia perfektnĨ UML model v nejakom case 

n§stroji, nep²ġu perfektnĨ dokument s poģiadavkami, ani 

nep²ġu k·d, ktorĨ by vyhovoval vġetkĨm bud¼cim 

predstaviteŎnĨm zmen§m. Namiesto toho, Scrum a XP t²my 

s¼ zameran® na dokonļenie. Tieto t²my akceptuj¼, ģe sa 

mohli zmĨliŠ na ich ceste. Z§roveŔ ale ch§pu, ģe najlepġ²m 

sp¹sobom ako n§jsŠ chyby je prestaŠ rozmĨġŎaŠ o softv®ri 

na teoretickej ¼rovni analĨzy a dizajnu a naopak ponoriŠ sa, 

zaġpiniŠ si ruky a zaļaŠ budovaŠ produkt. 

Je to pr§ve toto centrum z§ujmu ako robiŠ veci radġej ako 

teoretizovaŠ, ktor® odliġuje t¼to knihu. Sp¹sob akĨm 

Henrik Kniberg rozmĨġŎa je zrejmĨ od sam®ho zaļiatku. 

Nepon¼ka dlh® popisy ļo Scrum je, namiesto toho n§s 

odpor¼ļa na jednoduch® webov® str§nky. Naopak, Henrik 

ide priamo na vec a zaļ²na popisom ako jeho t²m spravuje a 

pracuje s ich produktovĨm backlogom. Od tohto bodu sa 

pres¼va cez vġetky Ņalġie elementy a praktiky spr§vne 

funguj¼ceho agiln®ho projektu. Neteoretizuje. Neodkazuje. 

Nepouģ²va pozn§mky pod ļiarou. Nie s¼ potrebn®. 

Henrikova kniha nie je filozofickĨm vysvetlen²m preļo 

Scrum funguje alebo preļo m§te sk¼siŠ to alebo ono. Je to 

popis ako spr§vne pracuj¼ci agilnĨ t²m pracuje. 

Toto je d¹vod preļo podtitul ñAko rob²me Scrumò je tak 

vĨstiģnĨ. Moģno to nie je sp¹sob ako rob²te Scrum Vy. 

Kniha je o tom ako Scrum rob² Henrikov t²m. Moģno sa 

pĨtate, preļo by v§s malo zauj²maŠ ako inĨ t²m rob² Scrum. 

Malo by v§s to zauj²maŠ, pretoģe poļ¼van²m pr²behov sa 

vġetci m¹ģeme uļiŠ ako Scrum robiŠ lepġie, ako to bolo 

uroben® inĨmi a hlavne tĨmi, ktor² ho robia spr§vne. 

Neexistuje a ani nebud¼ vydan® ñNajlepġie praktiky 

Scrumò pretoģe t²my a s¼vislosti projektu pretromfn¼ 

vġetky in® zretele. Namiesto najlepġ²ch prakt²k potrebujeme 

v skutoļnosti poznaŠ najlepġie praktiky a s¼vislosti, v 
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ktorĨch boli ¼speġn®. Preļ²tajte dostatoļnĨ poļet pr²behov 

¼speġnĨch t²mov a ako robili veci. Takto budete pripraven² 

na prek§ģky pre pouģit² Scrumu a XP. 

Henrik poskytuje dobr® praktiky spolu so s¼vislosŠami, 

ktor® n§s uļia ako lepġie robiŠ Scrum a XP v z§kopoch 

naġich vlastnĨch projektov. 

Mike Cohn  

Autor  knihy  Agile Estimating and Planning a User 

Stories Applied for Agile Software Development.  

 



 

 

 

Đvod ï Hej, Scrum funguje! 

Scrum funguje! Prinajmenġom pre n§s (mysl²m tĨm m¹jho 

aktu§lneho klienta v Ġtokholme, ktor®ho meno tu 

nespomeniem). D¼fam, ģe bude fungovaŠ aj u v§s. Moģno 

V§m t§to publik§cia pom¹ģe na vaġej ceste. 

Toto je prvĨkr§t ļo som videl vĨvojov¼ metodol·giu 

(prep§ļ Ken, framework) fungovaŠ hneŅ podŎa knihy. Plug 

and play. Vġetci sme z toho ġŠastnĨ ï vĨvoj§ri, testeri aj 

manaģ®ri. Pomohla n§m dostaŠ sa z ŠaģkĨch situ§ci² 

a dovolila n§m zachovaŠ si zameranie a pohotovosŠ napriek 

mnoģstvu turbulenci² obchodu a redukcii zamestnancov. 

Nemal by som hovoriŠ, ģe som bol prekvapenĨ, no bol 

som. Po poļiatoļnom str§ven² niekoŎko kn²h na t®mu 

Scrum to vyzeralo dobre, ale aģ veŎmi dobre nato, aby to 

bola pravda. Takģe som bol trochu skeptickĨ. Avġak 

potom, ļo rob²m Scrum uģ rok, som dostatoļne zaujatĨ (a 

takisto je aj vªļġina Ŏud² v mojich t²moch) nato, aby som 

pokraļoval v pouģ²van² Scrumu v novĨch projektoch 

kedykoŎvek, keŅ nebude v§ģny d¹vod proti. 

  



 

 

 



 

 

 

1 
Đvod 

Vo vaġej organiz§cii zaļ²nate pouģ²vaŠ Scrum. Alebo ste 
ho moģno pouģ²vali niekoŎko mesiacov. Z²skali ste 
z§klady, preļ²tali ste knihy, moģno ste dokonca z²skali 
certifik§t ako Scrum Master. Gratulujem! 

Ale c²tite sa zmªtene. 

Slovami Kena Schwabera, Scrum nie je metodol·gia, je to 
syst®m. 

To znamen§, ģe Scrum V§m nepovie ļo presne treba robiŠ. 
Do ļerta. 

Dobrou spr§vou je, ģe v§m presne poviem ako rob²m 
Scrum ja. Poviem v§m to v boŎavĨch aģ muļivĨch 
detailoch. Nuģ, zlou spr§vou je, ģe v§m poviem iba sp¹sob 
ako rob²m Scrum ja. Neznamen§ to, ģe aj vy ho m§te robiŠ 
presne tĨmto sp¹sobom. V skutoļnosti aj ja ho m¹ģem 
robiŠ inak ak naraz²m na r¹zne situ§cie. 

Silou a slabinou Scrumu je to, ģe ste povinn² ho prisp¹sobiŠ 
vaġej ġpecifickej situ§cii. 

M¹j aktu§lny pr²stup k Scrumu je vĨsledkom roļn®ho 
experimentovania so Scrumom vo vĨvojovom t²me 
pribliģne 40 Ŏud². Firma bola v Šaģkej situ§cii s vysokĨm 
mnoģstvom nadļasov, v§ģnymi probl®mami s kvalitou, 
konġtantnĨm hasen²m probl®mov, nestihnutĨmi term²nmi 
atŅ. SpoloļnosŠ sa rozhodla pouģiŠ Scrum, ale v 
skutoļnosti neukonļila implement§ciu. Toto bola moja 
¼loha. Pre vªļġinu Ŏud² vo vĨvojovom t²me v tom ļase bol 
ñScrumò iba st§le sa omieŎaj¼ce slovo bez d¹sledkov v ich 
dennej pr§ci. 
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Poļas roļnej implement§cie Scrumu cez vġetky vrstvy 
spoloļnosti sme sk¼ġali r¹zne veŎkosti t²mov (3-12 Ŏud²), 
r¹zne dŌģky sprintov (2-6 tĨģdŔov), r¹zne sp¹soby defin²cie 
ñhotovoò, form§ty produktov®ho a sprint backlogu (Excel, 
Jira, indexov® kartiļky), r¹zne strat®gie testovania, 
predv§dzania dema, synchroniz§cie viacerĨch Scrum t²mov 
atŅ. Experimentovali sme z§roveŔ aj s XP praktikami ï 
r¹znymi sp¹sobmi vykon§vania kontinu§lnych buildov, 
p§rov®ho programovania, vĨvoja riaden®ho testovan²m a 
ako ich skombinovaŠ so Scrumom. 

Je to konġtantnĨ proces uļenia, takģe pr²beh sa tu nekonļ². 
Som presvedļenĨ, ģe t§to spoloļnosŠ sa bude naŅalej uļiŠ 
(pokiaŎ vytrvaj¼ v retrospekt²vach sprintu) a z²ska nov® 
poznatky ako najlepġie implementovaŠ Scrum v 
konkr®tnom kontexte. 

Upozornenie 

Tento dokument neuv§dza ñspr§vnyò sp¹sob robenia 
Scrumu! Prezentuje iba jeden sp¹sob Scrumu ako vĨsledok 
konġtantn®ho zlepġovania poļas jedn®ho roka. Moģno sa 
rozhodnete, ģe sme vġetko robili zle. 

Vġetko v tomto dokumente reflektuje moje osobn®, 
subjekt²vne, n§zory, ktor® nie s¼ v ģiadnom zmysle 
ofici§lnym stanoviskom spoloļnosti Crisp alebo m¹jho 
aktu§lneho klienta. Z tohto d¹vodu nebudem uv§dzaŠ 
ġpecifickĨ produkt alebo Ŏud². 

Preļo som to nap²sal  

KeŅ som sa uļil o Scrume, preļ²tal som relevantn® knihy o 
Scrume a agilnĨch postupoch, brodil som sa str§nkami a 
f·rami o Scrume, z²skal som certifik§ciu od Kena 
Schwabera, zahrnul som ho ot§zkami a str§vil mnoģstvo 
ļasu diskusiami s mojimi kolegami. Najcennejġ²mi zdrojmi 
inform§ci² boli aktu§lne pr²behy. Pr²behy zmenili Princ²py 
a Praktiky na é nuģ é. Ako To Totiģ Urob²te. Pomohli mi 
identifikovaŠ (a niekedy sa vyhn¼Š) typickĨm 
zaļiatoļn²ckym chyb§m.  

Takģe toto je moja ġanca vr§tiŠ nieļo naspªŠ. Toto je m¹j 
bojovĨ pr²beh. 



 

 

D¼fam, ģe t§to publik§cia poskytne pouģiteŎn¼ spªtn¼ 
odozvu tĨm, ktor² s¼ v rovnakej situ§cii. Informujte ma 
pros²m! 

 

Ale ļo je Scrum? 

č, prep§ļte. Ste ¼plnĨm nov§ļikom v Scrume a XP? V 
tomto pr²pade sa pozrite na nasleduj¼ce odkazy: 

Å http://agilemanifesto.org/ 

Å http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum 

Å
 http://www.xprogramming.com/xpmag/whatisxp.h
tm 

Ak ste netrpezlivĨ, ļ²tajte. PotrebnĨ slovn²k je vysvetlenĨ 
priebeģne. 



 

 

 

2 
Ako pripravujeme backlog 

ProduktovĨ backlog je srdcom Scrumu. Tu sa vġetko 

zaļ²na. Backlog je v podstate prioritizovanĨ zoznam 

poģiadaviek, stories, vlastnost² alebo ļohokoŎvek. Vec², 

ktor® z§kazn²k chce, pop²sanĨch terminol·giou z§kazn²ka. 

Vol§me ich stories alebo niekedy iba jednoducho poloģky 
backlogu. 

Naġe stories obsahuj¼ nasledovn® poloģky: 

Á ID  ï jedineļn§ identifik§cia, jednoduch® 

automaticky zvyġovan® ļ²slo. UmoģŔuje n§m 

nestratiŠ sa keŅ premenujeme story. 

Á N§zov ï kr§tky, popisnĨ n§zov story. Napr. 

ñVidieŠ moju hist·riu transakci²ò. Jasn® dosŠ nato, 

aby vĨvoj§ri a produktovĨ vlastn²k pribliģne 

ch§pali o ļom sa rozpr§vaj¼ a jasn® dosŠ nato, aby 

jednotliv® story boli navz§jom rozl²ġiteŎn®. 

Norm§lna dŌģka je 2 ï 10 slov. 

Á D¹leģitosŠ ï d¹leģitosŠ story podŎa produktov®ho 

vlastn²ka. Napr. 10 alebo 150. Ļ²m vªļġie ļ²slo, 

tĨm d¹leģitejġia story. 

o Snaģ²m sa vyhn¼Š pojmu priorita, pretoģe 

priorita 1 je typicky povaģovan§ za 

najvyġġiu prioritu. Vyzer§ to zle keŅ sa 

rozhodnete, ģe nieļo in® je d¹leģitejġie. 

Ak® ļ²slo priority m§ t§to story dostaŠ? 0? 

Alebo -1? 

Á PoļiatoļnĨ odhad ï poļiatoļnĨ odhad pr§cnosti 

implement§cie ¼lohy v porovnan² s inĨmi stories 
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urobenĨmi t²mom. Jednotkou s¼ story pointy, ktor® 

zvyļajne pribliģne koreġponduj¼ s ñide§lnymi 

ļlovekodŔamiò..  

o SpĨtajte sa t²mu ñak na implement§ciu 
tejto story m§te optim§lny poļet Ŏud² (nie 

m§lo ani veŎa, zvyļajne 2) a zamknete sa 

v miestnosti s dostatkom jedla a pracujete 

¼plne nepreruġovane, po koŎkĨch dŔoch 

vyjdete von z miestnosti s ukonļenou, 

demonġtrovateŎnou, otestovanou a 

dodateŎnou implement§ciou?ò. Ak 

odpoveŅou je ñs 3 vĨvoj§rmi zamknutĨmi 

v miestnosti to bude trvaŠ pribliģne 4 dniò 

potom poļiatoļnĨ odhad je 12 story 

pointov.  

o D¹leģitĨm nie je z²skaŠ absol¼tne presn® a 

spr§vne ļ²sla (teda ģe 2 story pointy maj¼ 

trvaŠ 2 dni), ale relat²vne, spr§vne odhady 

(teda ģe 2 bodov§ story by mala trvaŠ 

polovicu pr§ce 4 bodovej story.).  

Á Ako robiŠ demo ï hrubĨ popis ako bude t§to story 

demonġtrovan§ poļas dema sprintu. Je to v 

podstate jednoduch§ ġpecifik§cia testu ñUrob toto, 

potom toto a toto mus² nastaŠò. 

o Ak praktikujete TDD (test-driven 

development) potom tento popis m¹ģe byŠ 

pouģitĨ aj ako pseudo k·d pre vaġe 

akceptaļn® testy.  

Á Pozn§mky ï ak®koŎvek Ņalġie inform§cie, 

vysvetlenia, referencie na in® zdroje atŅ. Ļasto 

veŎmi struļn®. 

PRODUKTOVħ BACKLOG ( pr²klad) 

ID N§zov D¹leģitosŠ Odhad Ako demonġtrovaŠ Pozn§mky 

1 Depozit 30 5 Prihl§siŠ sa, otvoriŠ 

str§nku depozitu, 

depozit ú10, ²sŠ na 

str§nku M¹j ¼ļet a 

skontrolovaŠ ļi bol stav 

PotrebnĨ 

UML 

sekvenļnĨ 

diagram. 

Nateraz nie je 
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zvĨġenĨ o 10ú.  potrebn® sa 

zaoberaŠ 

k·dovan²m. 

2 ZobraziŠ 

hist·riu 

vlastnĨch 

transakci² 

10 8 Prihl§siŠ sa, klikn¼Š na 

ñTransakcieò, urobiŠ 

deposit. ĉsŠ naspªŠ na 

transakcie, skontrolovaŠ 

zobrazenie nov®ho 

depozitu. 

PouģiŠ 

str§nkovanie 

pre 

obmedzenie 

veŎkĨch DB 

dotazov. 

Dizajn 

podobnĨ 

str§nke pre 

zobrazenie 

uģ²vateŎov.  

 

Experimentovali sme s mnoģstvom inĨch poloģiek, ale 

nakoniec sa uk§zalo, ģe sme pouģili iba 6 z vyġġie 

uvedenĨch poloģiek. 

Backlog obyļajne p²ġeme v programe Excel so zapnutĨm 

zdieŎan²m, takģe viacer² uģ²vatelia ho m¹ģu editovaŠ 

simult§nne. ProduktovĨ vlastn²k tento dokument ofici§lne 

vlastn². Nechceme ho ale blokovaŠ pred ostatnĨmi 

uģ²vateŎmi. St§va sa ļasto, ģe vĨvoj§r potrebuje otvoriŠ 

dokument pre vyjasnenie alebo pre zmenu odhadu.  

 

Z tohto d¹vodu tento dokument ani nespravujeme pomocou 

syst®mu spr§vy verzi². Namiesto toho je dokument 

umiestnenĨ na zdieŎanom mieste. Toto je najjednoduchġ² 

sp¹sob ako dovoliŠ viacerĨm simult§nnym editorom 

pracovaŠ s dokumentom bez blokovania alebo konfliktov. 

Vªļġina inĨch artefaktov je vġak syst®mom spr§vy verzi² 

spravovan§. 

Dodatoļn® vlastnosti story 

Niekedy, hlavne kv¹li produktov®mu vlastn²kovi, 

pouģ²vame ako pomoc s urļen²m priority v produktovom 

backlogu aj dodatoļn® atrib¼ty. 
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Á Kateg·ria ï hrub§ kategoriz§cia tejto story, napr. 

ñback officeò alebo ñoptimaliz§ciaò. Takto m¹ģe 

produktovĨ vlastn²k jednoducho filtrovaŠ vġetky 

story ñoptimaliz§ciaò a nastaviŠ im n²zku prioritu, 

atŅ.  

Á Komponenty ï obyļajne realizovan® ako 

zaġkrt§vacie tlaļidl§ v dokumente programu Excel, 

napr. ñdatab§za, server, klientò. T²m a produktovĨ 

vlastn²k m¹ģu identifikovaŠ, ktor® technick® 

komponenty m¹ģu byŠ ovplyvnen® 

implement§ciou story. Je to pouģiteŎn® ak m§te 

viacero Scrum t²mov. Napr. chcete jednoduchġie 

ozrejmiŠ ļi story je pre t²m Back Office alebo t²m 

Klient 

Á ĢiadateŎ ï produktovĨ vlastn²k m¹ģe chcieŠ 

evidovaŠ, ktorĨ z§kazn²k alebo reprezentant 

z§kazn²ka p¹vodne poģadoval vlastnosŠ, aby ho 

mohol oboznamovaŠ s priebehom vĨvoja. 

Á ID  chyby ï ak m§te oddelenĨ bug tracking syst®m, 

napr. my pouģ²vame Jira, je ļasto uģitoļn® 

evidovaŠ vzŠah medzi story a jednou alebo 

viacerĨmi reportovanĨmi chybami. 

 

Ako udrģiavaŠ produktovĨ 
backlog na obchodnej ¼rovni 

Ak produktovĨ vlastn²k m§ technick® pozadie, m¹ģe 

prid§vaŠ stories ako ñPridaŠ indexy do tabuŎky Udalostiò. 

Preļo by to mal chcieŠ? D¹vod m¹ģe pravdepodobne znieŠ 

ñzrĨchliŠ hŎadanie vo formul§ri Udalosti v back officeò. 

M¹ģe sa uk§zaŠ, ģe indexy neboli ¼zkym miestom 

sp¹sobuj¼cim, ģe formul§r bol pomalĨ. M¹ģe to byŠ nieļo 

¼plne in®. T²m vie ļasto vysloviŠ ako nieļo vyrieġiŠ, 

a preto produktovĨ vlastn²k by sa mal zameraŠ na 

obchodn® d¹vody.  
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Ak vid²m story zameran¼ technicky, podobn¼ tejto, 

obyļajne sa spĨtam produktov®ho vlastn²ka s®riu ot§zok 

ĂAle preļo?ñ, aģ kĨm nen§jdeme skutoļnĨ d¹vod. Potom 

prep²ġeme story v zmysle identifikovan®ho d¹vodu 

(ĂzrĨchliŠ hŎadanie vo formul§ri Udalosti v back officeñ). 

P¹vodn® technick® zadanie potom bude uveden® ako 

pozn§mka (ĂIndex§cia tabuŎky Udalosti to m¹ģe vyrieġiŠñ). 

 



 

 

 

3 
Ako sa pripravujeme na 

pl§novanie sprintu 

Fajn, deŔ pl§novania sprintu sa teda rĨchlo bl²ģi. Ļo sa 

zakaģdĨm uļ²me je: 

Lekcia: Pred m²tingom pl§novania sprintu sa uistite, ģe 

produktovĨ backlog je v poriadku. 

A ļo to znamen§? Ģe boli vġetky stories perfektne 

a spr§vne definovan®? Ģe vġetky odhady s¼ spr§vne? Ģe 

vġetky priority s¼ pevne stanoven®? Nie, nie a nie! Vġetko 

ļo to znamen§ je: 

Á ProduktovĨ backlog mus² existovaŠ! (Viete si to 

predstaviŠ?) 

Á Mus² existovaŠ pr§ve jeden produktovĨ backlog 
a jeden produktovĨ vlastn²k (pre produkt).  

Á Pre vġetky d¹leģit® poloģky by mali maŠ priraden® 

r¹zne d¹leģitosti. 

o V skutoļnosti je dobr® ak menej d¹leģit® 

poloģky maj¼ rovnak¼ hodnotu, pretoģe sa 

pravdepodobne nepouģij¼ poļas m²tingu 

pl§novania sprintu. 

o Ak§koŎvek story, o ktorej je produktovĨ 

vlastn²k presvedļenĨ, ģe je ļo len 

pravdepodobn®, ģe bude s¼ļasŠou 

nasleduj¼ceho sprintu, mus² maŠ 

jedineļn¼ hodnotu d¹leģitosti. 

o Hodnotenie d¹leģitosti je pouģit® iba pre 

triedenie poloģiek podŎa d¹leģitosti. 
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Takģe ak Poloģka A m§ d¹leģitosŠ 20 

a Poloģka B m§ d¹leģitosŠ 100, potom B 

je jednoducho d¹leģitejġie ako A. 

Neznamen§ to, ģe B je 5 kr§t d¹leģitejġia 

neģ A. Ak by B malo hodnotu d¹leģitosti 

21, st§le to bude rovnak§ situ§cia. 

o Je uģitoļn® nechaŠ si priestor v porad² 

ļ²siel pre pr²pad, ģe Poloģka C sa stane 

d¹leģitejġou neģ A, ale menej d¹leģitou 

ako B. Samozrejme, ģe pre C m¹ģete 

pouģiŠ ļ²slo 20.5, ale nevyzer§ to dobre, 

takģe radġej si ponechajte medzery! 

Á ProduktovĨ vlastn²k by mal rozumieŠ kaģdej story 

(norm§lne je jej autorom, ale v niektorĨch 

pr²padoch prid§vaj¼ poģiadavky aj in² Ŏudia, ktor® 

produktovĨ vlastn²k m¹ģe prioritizovaŠ). 

Nepotrebuje vedieŠ presne ļo m§ byŠ 

implementovan®, ale mal by rozumieŠ preļo dan§ 

story existuje.  

Pozn§mka: Aj in² Ŏudia ako produktovĨ vlastn²k m¹ģu 

prid§vaŠ stories do produktov®ho backlogu. Nesm¼ ale 

priradzovaŠ prioritu, toto je vĨhradn® pr§vo produktov®ho 

vlastn²ka. Nesm¼ nastaviŠ ani odhad ļasu, toto je zase 

vĨhradn® pr§vo t²mu. 

In® postupy, ktor® sme vysk¼ġali: 

Á Pouģitie Jira (n§ġ syst®m evidencie chĨb) pre 

udrģiavanie produktov®ho backlogu. Vªļġina 

naġich produktovĨch vlastn²kov mala vĨhrady 

k veŎkej potrebe klikania. Excel je peknĨ a 

jednoduchĨ pre priamu manipul§ciu. M¹ģete Ŏahko 

pouģiŠ farby, pres¼vaŠ poloģky, prid§vaŠ nov® 

stŌpce podŎa potreby, prid§vaŠ pozn§mky, 

exportovaŠ a importovaŠ ¼daje atŅ. 

Á Pouģitie podpornĨch n§strojov pre agiln® procesy 

ako napr. VersionOne, ScrumWorks, Xplanner, 

atŅ. ZatiaŎ sme nesk¼ġali ģiaden, ale 

pravdepodobne tak urob²me. 

 



 

 

 

4 
Ako pl§nujeme sprint 

Pl§novanie sprintu je kritickĨm m²tingom, pravdepodobne 

najd¹leģitejġou udalosŠou v Scrume (podŎa m¹jho 

osobn®ho n§zoru). Zle urobenĨ m²ting pl§novania sprintu 

m¹ģe pokaziŠ celĨ sprint. 

Đļelom m²tingu pl§novania sprintu je poskytn¼Š t²mu 

dostatok inform§ci² aby mohli pracovaŠ v neruġenom 

pokoji poļas niekoŎkĨch tĨģdŔov a poskytn¼Š 

produktov®mu vlastn²kovi odvahu ich nechaŠ takto 

pracovaŠ. 

OK, toto bolo nejasn®. Konkr®tnym vĨstupom m²tingu 

pl§novania sprintu je: 

Á CieŎ sprintu. 

Á Zoznam ļlenov t²mu (a ich ¼roveŔ povinnosti, ak 

to nie je 100%). 

Á Backlog sprintu (= zoznam stories zahrnutĨch do 

sprintu). 

Á DefinovanĨ d§tum dema sprintu. 

Á DefinovanĨ d§tum a miesto pre dennĨ scrum. 

Preļo sa produktovĨ vlastn²k m§ 
z¼ļastniŠ 

Niekedy je produktovĨ vlastn²k neochotnĨ tr§viŠ hodiny 

s t²mom, ktorĨ pl§nuje sprint. ĂUģ som uviedol ļo som 

chcel. Nem§m ļas sa z¼ļastniŠ pl§novania sprintu. Toto je 

v§ģny probl®m.  
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D¹vodom preļo celĨ t²m a produktovĨ vlastn²k sa maj¼ 

z¼ļastniŠ m²tingu pl§novania sprintu je, ģe kaģd§ story 

zahŘŔa tri premenn® navz§jom vysoko z§visl®.  

 

 

Rozsah a d¹leģitosŠ s¼ dan® produktovĨm vlastn²kom. 

Odhad je danĨ t²mom. Poļas m²tingu pl§novania sprintu s¼ 

tieto premenn® jemne vyladen® poļas rozhovorov tv§rou 

v tv§r medzi t²mom a produktovĨm vlastn²kom. 

M²ting obyļajne zaļ²na produktovĨ vlastn²k sumariz§ciou 

cieŎa sprintu a najd¹leģitejġ²ch stories. Potom t²m odhaduje 

ļas kaģdej story, priļom zaļne s najd¹leģitejġou. Poļas 

toho ako to robia, sa spĨtaj¼ ot§zku o rozsahu ï ĂôZmazaŠ 

uģ²vateŎaô zahŘŔa aj zruġenie vġetkĨch pretrv§vaj¼cich 

transakci² tohto uģ²vateŎa?ñ. V niektorĨch pr²padoch bude 

pre ļlenov t²mu odpoveŅ prekvapuj¼ca a ļasto ich prin¼ti 

k prehodnoteniu ich odhadu. 

V niektorĨch pr²padoch nebude ļasovĨ odhad spŌŔaŠ 

oļak§vania produktov®ho vlastn²ka. T§to situ§cia ho m¹ģe 

prin¼tiŠ zmeniŠ d¹leģitosŠ story, alebo zmeniŠ rozsah, ļo 

znova sp¹sob² odhadovanie ļasu atŅ, atŅ. 

Tak§ priama spolupr§ca je z§kladom Scrumu 

a v skutoļnosti aj pre celĨ agilnĨ softv®rovĨ vĨvoj. 

Ļo ak produktovĨ vlastn²k st§le trv§ na tom, ģe nem§ ļas sa 

z¼ļastniŠ m²tingu pl§novania sprintu? Zvyļajne pouģ²vam 

tieto strat®gie v uvedenom porad²: 

Á Sk¼ste produktov®mu vlastn²kovi pom¹cŠ 

pochopiŠ preļo je jeho priama ¼ļasŠ kŎ¼ļov§ 

a d¼fajte, ģe zmen² svoje rozhodnutie. 
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Á Sk¼ste n§jsŠ v t²me dobrovoŎn²ka, ktorĨ zast¼pi 

produktov®ho vlastn²ka poļas m²tingu. Povedzte 

produktov®mu vlastn²kovi ĂPretoģe sa nem¹ģeġ 

z¼ļastniŠ n§ġho m²tingu, nech§me Jeffa aby Ša 

zastupoval ako tvoj z§stupca. Bude plne opr§vnenĨ 

zmeniŠ priority a rozsah stories. Odpor¼ļam ti 

pred m²tingom sa s n²m dohodn¼Š. Ak sa ti Jeff 

nep§ļi ako tvoj z§stupca, navrhni pros²m Ša 

niekoho in®ho tak, aby bol schopnĨ sa z¼ļastniŠ 

cel®ho m²tingu pl§novania sprintuñ. 

Á Sk¼ste presvedļiŠ manaģment o nutnosti urļenia 

nov®ho produktov®ho vlastn²ka. 

Á Odloģte spustenie sprintu pokiaŎ si produktovĨ 
vlastn²k nen§jde ļas z¼ļastniŠ sa m²tingu. 

MedzitĨm odmietajte potvrdenia akĨchkoŎvek 

dod§vok. Nechajte t²m tr§viŠ dni roben²m toho, ļo 

povaģuj¼ za najd¹leģitejġie v danĨ deŔ. 

Preļo sa kvalita nedohaduje 

Vo vyġġie uvedenom trojuholn²ku som sa z§merne snaģil 

vyhn¼Š ġtvrtej premennej kvalite. 

Pok¼ġam sa rozliġovaŠ medzi internou kvalitou a externou 

kvalitou. 

Å Extern§ kvalita je to ļo si uģ²vateŎ syst®mu vġime. 

Pomal® a neintuit²vne uģ²vateŎsk® rozhranie je 

pr²kladom zlej externej kvality.  

Å Intern§ kvalita odkazuje na pr²pady, ktor® zvyļajne 

nie s¼ viditeŎn® uģ²vateŎovi, ale maj¼ hlbokĨ efekt 

na udrģiavanie syst®mu. Veci ako konzistencia 

syst®mov®ho dizajnu, pokrytie testami, ļitateŎnosŠ 

k·du, refaktoring atŅ. 

Povedan® vo vġeobecnosti, syst®m s vysokou internou 

kvalitou m¹ģe st§le maŠ n²zku extern¼ kvalitu. Ale, syst®m 

s n²zkou internou kvalitou len zriedka m§ vysok¼ extern¼ 

kvalitu. Je veŎmi Šaģk® vybudovaŠ nieļo pekn® na zhnitĨch 

z§kladoch. 
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Extern¼ kvalitu povaģujem za s¼ļasŠ rozsahu. V niektorĨch 

pr²padoch m§ perfektnĨ obchodnĨ zmysel uvoŎniŠ verziu 

syst®mu, ktor§ m§ neohraban® a pomal® uģ²vateŎsk® 

rozhranie a aģ nesk¹r zverejniŠ upraven¼ verziu. Nech§vam 

to na produktovom vlastn²kovi, pretoģe je zodpovednĨ za 

stanovenie rozsahu. 

Intern§ kvalita ale nie je o diskusii. Je zodpovednosŠou 

t²mu udrģiavaŠ kvalitu syst®mu za kaģdej situ§cie. 

Neexistuje tu ģiadna dohoda. Nikdy. 

(Nuģ, OK, skoro nikdy) 

Takģe ako objasn²me rozdiel medzi probl®mami internej 

kvality a externej kvality? 

Nech produktovĨ vlastn²k povie: ĂOk, reġpektujem v§ġ 

odhad ļasu pre 6 story pointov, ale som si istĨ, ģe m¹ģete 

urobiŠ nejak¼ rĨchlu zmenu tohto ļasu na polovicu, ak sa 

trochu zamysl²te.ñ 

Aha! Sk¼ġa pouģiŠ intern¼ kvalitu ako premenn¼. Ako to 

viem? Pretoģe chce, aby sme redukovali odhad ļasu bez 

Ăzaplatenia cenyñ za redukciu rozsahu. Slov§ ĂrĨchla 

zmenañ by mali spustiŠ alarm vo vaġej hlave...  

A preļo to my nedovoŎujeme? 

Mojou sk¼senosŠou je, ģe obetovanie internej kvality je 

skoro vģdy hroznĨ, desivĨ n§pad. UġetrenĨ ļas je veŎmi 

prev§ģenĨ cenou v kr§tkodobom aj dlhodobom obdob². Ak 

uģ raz bolo dovolen® kaziŠ b§zu k·du je len veŎmi Šaģk® 

dosiahnuŠ spªŠ kvalitu. 

Namiesto toho sa pok¼ġam viesŠ diskusiu k rozsahu. 

ĂKeŅģe je pre v§s d¹leģit® maŠ t¼to vlastnosŠ dostupn¼ 

skoro, m¹ģeme redukovaŠ rozsah a dosiahnuŠ tak 

rĨchlejġiu implement§ciu? Moģno by sme mohli 

zjednoduġiŠ spracovanie chĨb a urobiŠ óPokroļil® 

spracovanie chĨbô samostatnou story. Alebo m¹ģeme 

zn²ģiŠ prioritu inĨch stories tak, aby sme sa mohli zameraŠ 

na t¼to problematick¼?ò 

KeŅ sa produktovĨ vlastn²k nauļ², ģe intern§ kvalita nie je 

vecou dohody, potom obyļajne zist², ģe celkom dobre 

postaļ² manipulovaŠ ostatnĨmi premennĨmi. 



AKO PLĆNUJEME SPRINT | 21 

 

 

M²tingy pl§novania sprintu, ktor® 
sa len naŠahuj¼ a naŠahuj¼ é 

NajŠaģġou vecou na pl§novan² sprintov je: 

1) ōudia neoļak§vaj¼, ģe bud¼ trvaŠ tak dlho. 

2) ... ale trvaj¼! 

Vġetko v Scrume je ļasovo vyhraden®. Milujem toto jedin®, 

jednoduch® a konzistentn® pravidlo. Pok¼ġame sa na Ŕom 

ŎpieŠ. 

Takģe ļo urob²me keŅ ļasovo ohraniļenĨ m²ting 

pl§novania sprintu je bl²zko svojho konca a st§le nie sa ¼ 

zjavn® pr²znaky cieŎa sprintu alebo backlogu sprintu? 

M§me ho jednoducho skr§tiŠ? Alebo ho m§me natiahnuŠ 

na Ņalġiu hodinu? Alebo ho m§me preruġiŠ a pokraļovaŠ 

nasleduj¼ci deŔ? 

St§va sa to st§le a st§le, hlavne pre nov® t²my. Takģe ļo 

m§te urobiŠ? Neviem. A ļo rob²me my? č, hmmm, 

obyļajne brut§lne skr§tim m²ting. Ukonļ²m ho. Nech sprint 

trp². Presnejġie, poviem t²mu a produktov®mu vlastn²kovi 

Ătakģe, tento m²ting sa skonļ² za 10 min¼t. V skutoļnosti 

nem§me pre sprint toho veŎa napl§novan®ho. Alebo 

urob²me to ļo m§me alebo si napl§nujeme Ņalġ² 4 

hodinovĨ m²ting pl§novania sprintu zajtra od 8.00?ñ 

M¹ģete h§daŠ ļo odpovedia... :o)  

Pok¼ġal som sa predŌģiŠ m²tingy. Niļomu to nepomohlo, 

pretoģe Ŏudia boli unaven². Ak nevyprodukuj¼ sluġnĨ pl§n 

sprintu za 2-8 hodiny (alebo akĨkoŎvek v§ġ ļasovĨ r§mec), 

nevyprodukuj¼ ho ani za Ņalġiu hodinu. Nasleduj¼ca 

moģnosŠ je celkom OK - napl§novaŠ novĨ m²ting 

nasleduj¼ci deŔ. Aģ nato, ģe Ŏudia s¼ obyļajne netrpezliv², 

chc¼ pokraļovaŠ so sprintom a nie tr§viŠ Ņalġie hodiny pri 

pl§novan². 

Takģe, skr§Šte ho. A §no, sprint bude trpieŠ. VĨhodou je, ģe 

t²m sa nauļ² veŎmi cenn¼ lekciu a Ņalġ² m²ting pl§novania 

sprintu bude oveŎa efekt²vnejġ². Navyġe bud¼ Ŏudia menej 

vzdorovit² keŅ navrhnete tak¼ dŌģku sprintu, o ktorej by 

predtĨm uvaģovali ako o veŎmi dlhej. 
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Nauļte sa dodrģiavaŠ v§ġ ļasovĨ r§mec, nauļte sa nastaviŠ 

re§lnu dŌģku ļasov®ho obdobia. TĨka sa to dŌģky sprintu aj 

m²tingov. 

Program m²tingu pl§novania 
sprintu 

Existencia predbeģn®ho ļasov®ho rozvrhu pre m²ting 

pl§novania sprintu umoģn² redukovaŠ riziko naruġenia 

ļasov®ho r§mca. 

Tu je pr²klad n§ġho typick®ho ļasov®ho rozvrhu. 

M²ting pl§novania sprintu: 13:00 ï 17:00 (10 min¼tov§ 

prest§vka kaģd¼ hodinu) 

Å 13:00 ï 13:30. ProduktovĨ vlastn²k preberie cieŎ 

sprintu a zosumarizuje produktovĨ backlog. Je 

urļenĨ d§tum a miesto dema. 

Å 13:30 ï 15:00. T²m urob² odhad ļasu a ak je to 

potrebn® rozdel² poloģky. ProduktovĨ vlastn²k 

zmen² prioritu, ak je to potrebn®. Poloģky s¼ 

ozrejmovan®. Pre vġetky vysoko prioritn® poloģky 

je vyplnenĨ ¼daj óAko urobiŠ demoô. 

Å 15:00 ï 16:00. T²m si vyberie stories do sprintu. 

Ako kontrolu reality prepoļ²ta rĨchlosŠ.  

Å 16:00 ï 17:00. Urļ² sa ļas a miesto pre denn® 

scrum m²tingy (ak sa l²ġia od posledn®ho sprintu). 

T²m nasledovne rozdel² stories na ¼lohy. 

ĻasovĨ rozvrh nie je striktne dodrģiavanĨ. Scrum master 

m¹ģe predŌģiŠ alebo skr§tiŠ ļasov® r§mce podŎa potreby 

ako sa vyv²ja m²ting. 

Definujeme dŌģku sprintu 

JednĨm z vĨstupov m²tingu pl§novania sprintu je 

definovanĨ d§tum dema sprintu. To znamen§, ģe sa mus²te 

rozhodn¼Š o dŌģke sprintu. 

Takģe, ak§ je dobr§ dŌģka sprintu? 
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Nuģ, kr§tke sprinty s¼ dobr®. DovoŎuj¼ spoloļnosti byŠ 

Ăagilnouñ, teda meniŠ ļasto smerovanie. Kr§tke sprinty = 

kr§tky cyklus spªtnej vªzby = ļastejġie dod§vky = ļastejġia 

z§kazn²cka odozva = menej ļasu str§ven®ho zlĨm 

smerovan²m = rĨchlejġie a zlepġen® uļenie, atŅ. 

Ale aj dlh® sprinty s¼ dobr®. T²m m§ viac ļasu vybudovaŠ 

svoju hybnosŠ, maj¼ viac priestoru pre zotavenie sa 

z probl®mov, priļom st§le pracuj¼ na cieli sprintu, 

neunav²te sa ļastĨi term²nmi m²tingov pl§novania sprintov, 

demami atŅ. 

Vo vġeobecnosti povedan®, produktov² vlastn²ci maj¼ 

radġej kr§tke sprinty, vĨvoj§ri dlh® sprinty. DŌģka sprintu je 

teda kompromisom. DosŠ sme s tĨm experimentovali 

a naġli sme si naġu obŎ¼ben¼ dŌģku sprintu: 3 tĨģdne. 

Vªļġina naġich t²mov (ale nie vġetky) pracuj¼ v 3 

tĨģdŔovĨch sprintoch. S¼ dosŠ kr§tke nato, aby poskytovali 

spoloļnosti agilitu; dosŠ dlh® nato, aby t²m dosiahol tok 

a zregenerovanie sa z probl®mov, ktor® sa objavili poļas 

sprintu. 

Na jednej veci sme sa zhodli: experimentujte s dŌģkou 

sprintu na zaļiatku. Nemrhajte veŎa ļasu na analĨzy, radġej 

si zvoŎte dobr¼ dŌģku, ktor¼ sk¼site poļas jedn®ho dvoch 

sprintov. Nesk¹r ju m¹ģete zmeniŠ, ak to bude potrebn®.  

Ale, keŅ ste sa uģ raz dohodli na dŌģke, ktor§ v§m najviac 
vyhovuje, zabet·nujte ju na dlhġie ļasov® obdobie. Po 

niekoŎkĨch mesiacoch experimentovania sme zistili, ģe 3 

tĨģdne s¼ dobr®. Takģe teraz rob²me 3 tĨģdŔov® sprinty, 

bodka. Niekedy sa zdaj¼ dosŠ dlh®, niekedy naopak kr§tke. 

Ale udrģan²m rovnakej dŌģky sprintu sa t§to dŌģka stala 

korpor§tnym tlkotom srdca, ktor§ sadla vġetkĨm. 

Neexistuj¼ ģiadne argumenty o d§tumoch releasov 

a podobne pretoģe vġetci vedia, ģe release je kaģd® 3 

tĨģdne, bodka. 

Definovanie cieŎa sprintu 

St§va sa to zakaģdĨm. V nejakom bode poļas m²tingu 

pl§novania sprintu sa spĨtam Ătakģe akĨ je cieŎ tohto 
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sprintu?ñ priļom kaģdĨ na mŔa z²za pr§zdnym pohŎadom 

a produktovĨ vlastn²k zvraġt² ļelo a poġkriabe si bradu. 

Z nejak®ho d¹vodu je Šaģk® n§jsŠ cieŎ sprintu. Zistil som 

ale, ģe nejakĨ sa skutoļne oplat² nastaviŠ. Radġej 

z polovice mizernĨ neģ v¹bec ģiaden. CieŎom m¹ģe byŠ 

ĂzarobiŠ peniazeñ alebo ĂukonļiŠ tri najd¹leģitejġie storiesñ 

alebo ĂurobiŠ dojem na CEOñ alebo ĂurobiŠ syst®m 

dostatoļne dobrĨ na publikovanie medzi beta skupinuñ 

alebo ĂpridaŠ z§klady pre podporu back officeñ alebo 

ļokoŎvek in®. D¹leģit® je, ģe mus² byŠ v obchodnĨch 

pojmoch, nie technickĨch. Znamen§ to v pojmoch, ktorĨm 

rozumej¼ aj Ŏudia mimo t²mu. 

CieŎ sprintu mus² odpovedaŠ na z§kladn¼ ot§zku: ĂPreļo 

rob²me tento sprint? Preļo by sme radġej nemali ²sŠ vġetci 

na dovolenku?ñ V skutoļnosti jednĨm sp¹sobom ako 

vym§miŠ cieŎ sprintu od produktov®ho vlastn²ka je doslova 

poloģiŠ t¼to ot§zku. 

CieŎom mus² byŠ nieļo, ļo eġte nebolo dosiahnut®. ĂUrobiŠ 

dojem na CEOñ je moģno dobrĨm cieŎom, ale nie vtedy, 

keŅ uģ je zaujatĨ syst®mom v jeho aktu§lnom stave. 

V tomto pr²pade vġetci m¹ģu ²sŠ domov a cieŎ sprintu bude 

naŅalej dosiahnutĨ. 

CieŎ sprintu m¹ģe vyzeraŠ dosŠ smieġne a vyumelkovane 

poļas pl§novania sprintu, ale ļasto je pouģitĨ uprostred 

sprintu, keŅ Ŏudia zaļ²naj¼ byŠ zmªten² ļo maj¼ robiŠ. Ak 

m§te viac Scrum t²mov (tak ako my) pracuj¼cich na 

r¹znych produktoch, je veŎmi uģitoļn® urobiŠ zoznam 

cieŎov sprintov jednotlivĨch t²mov na jednej wiki str§nke 

(alebo kdekoŎvek) a daŠ tento zoznam na vĨznaļn® miesto 

tak, aby (nielen top manaģment) vedel ļo spoloļnosŠ rob² ï 

a preļo!  

Rozhodovanie, ktor® stories 
bud¼ zahrnut® do sprintu 

Jednou z hlavnĨch aktiv²t m²tingu pl§novania sprintu je 

rozhodnutie, ktor® zo stories bud¼ zahrnut® do sprintu. 
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Presnejġie, ktor® stories z produktov®ho backlogu bud¼ 

skop²rovan® do backlogu sprintu. 

 

Pozrite sa na prech§dzaj¼ci obr§zok. KaģdĨ obdŌģnik 

reprezentuje story, utrieden® podŎa d¹leģitosti. 

Najd¹leģitejġia story je navrchu zoznamu. VeŎkosŠ 

kaģd®ho ġtvorca reprezentuje veŎkosŠ tejto story (teda ļas 

odhadnutĨ v story pointoch). VĨġka cel®ho modr®ho stŌpca 

reprezentuje t²mom predpokladan¼ rĨchlosŠ, teda koŎko 

story pointov je t²m presvedļenĨ, ģe ukonļ² poļas 

nasleduj¼ceho sprintu. 

Backlog sprintu napravo je momentkou stories 

z produktov®ho backlogu. Reprezentuje zoznam stories, 

ktor® sa t²m zaviaģe urobiŠ v tomto sprinte. 

T²m rozhoduje koŎko stories bude zahrnutĨch do sprintu. 

Nie produktovĨ vlastn²k ani ktokoŎvek inĨ. 

To prin§ġa dve ot§zky: 

1. Ako sa t²m rozhodne, ktor® stories bud¼ zahrnut® 

do sprintu? 

2. Ako m¹ģe produktovĨ vlastn²k ovplyvniŠ ich 

rozhodnutie? 

Zaļnem druhou ot§zkou. 
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Ako m¹ģe produktovĨ vlastn²k 
ovplyvniŠ, ktor® stories urobiŠ 
v sprinte? 

Povedzme, ģe m§me nasleduj¼cu situ§ciu poļas m²tingu 

pl§novania sprintu. 

 

ProduktovĨ vlastn²k je sklamanĨ, ģe story D nie je zahrnut§ 

do sprintu. Ak® s¼ jeho moģnosti poļas m²tingu pl§novan§ 

sprintu? 

Jednou je zmena priority. Ak d§ poloģke D vyġġiu 

d¹leģitosŠ, t²m bude zaviazanĨ pridaŠ ju do sprintu ako 

prv¼ (v tomto pr²pade preskoļ² story C). 

 

Druhou moģnosŠou je zmena rozsahu ï redukciou rozsahu 

story A aģ pokiaŎ t²m neuver², ģe story D sa do sprintu 

zmest². 
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TreŠou moģnosŠou je rozdelenie story. ProduktovĨ vlastn²k 

sa m¹ģe rozhodn¼Š, ģe existuj¼ aspekty story A, ktor® 

v skutoļnosti nie s¼ tak d¹leģit®, takģe rozdel² story A na 

dve story A1 a A2 s r¹znymi ¼rovŔami d¹leģitosti. 

 

Ako m¹ģete vidieŠ, napriek tomu, ģe produktovĨ vlastn²k 

nem¹ģe ovplyvŔovaŠ predpokladan¼ rĨchlosŠ, existuje 

mnoho sp¹sobov, ktorĨmi m¹ģe ovplyvniŠ ak® stories bud¼ 

v sprinte. 

Ako sa t²m rozhodne, ktor® 
stories zahrn¼Š do sprintu? 

Pouģ²vame dve techniky:  

1. Pocit 

2. VĨpoļet rĨchlosti 

 



28 | SCRUM A XP ZO ZĆKOPOV 

 

 

Odhadovanie pouģit²m dobr®ho pocitu 

Á Scrum master: ĂP§ni, m¹ģeme dokonļiŠ v tomto 

sprinte story A?ò (ukazuj¼c na najd¹leģitejġiu 

poloģku v produktovom backlogu) 

Á Lisa: ĂUhh. Samozrejme ģe m¹ģeme. M§me 3 

tĨģdne a toto je celkom jednoduch§ vlastnosŠ.ò 

Á Scrum master: ĂOK, ļo ak prid§me aj story B?ò 

(ukazuje na druh¼ najd¹leģitejġiu poloģku) 

Á Tom & Lisa jednohlasne: ĂNiļ sa tĨm nezmen²ò 

Á Scrum master: ĂOK, a ļo tak story A a B a C?ò 

Á Sam (produktov®mu vlastn²kovi): ĂZahŘŔa story 

C pokroļilejġie spracovanie chĨb?ò 

Á ProduktovĨ vlastn²k: ĂNie, toto m¹ģete nateraz 

preskoļiŠ, implementujte iba z§kladn® spracovanie 

chĨb.ò 

Á Sam: ĂPotom C m¹ģeme zahrn¼Š.ò 

Á Scrum master: ĂOK, ļo ak prid§me story D?ò 

Á Lisa: ĂHmmm....ò 

Á Tom: ĂMysl²m si, ģe to m¹ģeme urobiŠ.ò 

Á Scrum master: ĂPresvedļenĨ na 90%? 50%?ò 

Á Lisa & Tom: ĂSkoro 90%ò. 

Á Scrum master: ĂOK, D je zahrnut§. Ļo ak 

prid§me story E?ò 

Á Sam: ĂMoģno.ò 

Á Scrum master: Ă90%? 50%?ò 

Á Sam: ĂPovedal by som, ģe viac k 50%ò. 

Á Lisa: ĂNie som si ist§.ò 

Á Scrum master: ĂOK, tak ju nechajme. 

Potvrdzujeme A, B, C, a D. Ak budeme m¹cŠ. Tak 

ukonļ²me aj E, ale nikto s tĨm nem¹ģe r§taŠ, takģe 

ju nech§me mimo sprintu. Ļo vy nato?ò 
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Á KaģdĨ: ĂOK!ò 

Pocit funguje pre mal® t²my a kr§tke sprinty. 

 

Odhad pouģit²m vĨpoļtov rĨchlosti 

T§to technika pozost§va z dvoch krokov: 

1. Urļte predpokladan¼ rĨchlosŠ 

2. Vypoļ²tajte koŎko stories m¹ģete zahrn¼Š bez prekroļenia 

odhadovanej rĨchlosti 

 

RĨchlosŠ je miera ñmnoģstva dokonļenej pr§ceò, priļom 

kaģd§ poloģka je v§ģen§ za podmienok poļiatoļn®ho 

odhadu.  

Obr§zok niģġie ukazuje pr²klad odhadovanej rĨchlosti na 

zaļiatku sprintu a aktu§lnej rĨchlosti na konci tohto 

sprintu. KaģdĨ obdŌģnik je story, ļ²slo vn¼tri je poļiatoļnĨ 

odhad tejto story. 

 

Vġimnite si, ģe aktu§lna rĨchlosŠ je zaloģen§ na 

poļiatoļnĨch odhadoch kaģdej story. Ak®koŎvek zmeny 

odhadov story uroben® poļas sprintu s¼ ignorovan®. 

Uģ poļujem vaġe protesty: ĂJe to pouģiteŎn®? Vysok§ alebo 

n²zka rĨchlosŠ m¹ģe z§visieŠ na celom mnoģstve faktorov! 

Hl¼pi program§tori, nespr§vne poļiatoļn® odhady, 

nepl§novan® preruġenia poļas sprintu, atŅ!ñ  
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S¼hlas²m, je to hrub® ļ²slo. Ale st§le to je pouģiteŎn® ļ²slo, 

hlavne v porovnan² s niļ²m. Poskytuje v§m niektor® v§ģne 

fakty: Ăbez ohŎadu na d¹vody, je tu aproximovanĨ rozdiel 

medzi tĨm ļo sme si mysleli, ģe sme schopn² a tĨm, ļo sme 

skutoļne ukonļili.ñ. 

A ļo story, ktor® s¼ skoro dokonļen® poļas sprintu? Preļo 
nezahrnieme aspoŔ ļiastoļn® body do naġej aktu§lnej 

rĨchlosti? Nuģ, aby sme zd¹raznili fakt, ģe Scrum (a 

fakticky celĨ agilnĨ softwarovĨ vĨvoj a lean manufacturing 

vo vġeobecnosti) je o ¼plnom dokonļen² vec², dodan², 

hotovo! Hodnota napoly dokonļenĨch vec² je nula 

(fakticky m¹ģe byŠ negat²vna). Preļ²tajte si o tom viac v 

ĂManaging the Design Factoryñ Donalda Reinertsena alebo 

jednu z kn²h autorov Poppendieck.  

Takģe pomocou ak®ho k¼zla odhadneme rĨchlosŠ? 

JednĨm jednoduchĨm sp¹sobom odhadu rĨchlosti je 

pozrieŠ sa na hist·riu t²mu. Ak§ bola jeho rĨchlosŠ poļas 

niekoŎkĨch predch§dzaj¼cich sprintov? Potom us¼Ņte, ģe 

rĨchlosŠ bude zhruba rovnak§ aj v Ņalġom sprinte.  

T§to technika je zn§ma ako vļerajġie poļasie. Je vhodn§ 

pre t²my, ktor® uģ dokonļili niekoŎko sprintov (takģe je 

dostupn§ ġtatistika) a aj nasleduj¼ci sprint bud¼ robiŠ 

rovnako, s rovnakou veŎkosŠou t²mu a rovnakĨmi 

pracovnĨmi podmienkami, atŅ. Samozrejme nie vģdy je 

tento postup moģnĨ. 

Sofistikovanejġ²m variantom je jednoduchĨ prepoļet 

zdrojov. Povedzme, ģe pl§nujeme 3 tĨģdŔov® sprinty (15 

pracovnĨch dn²) s 4 ļlennĨm t²mom. Lisa bude na 

dovolenke 2 dni. Dave je dostupnĨ len na 50% a bude na 

dovolenke 1 deŔ. Zhrnut²m dohromady... 
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évyjde 50 dostupnĨch ļlovekodn² v tomto sprinte. 

Je to naġa odhadovan§ rĨchlosŠ? Nie! KeŅģe naġou 

jednotkou odhadu je story point ktorĨ, v naġom pr²pade, 

koreġponduje zhruba Ăide§lnym ļlovekodŔomñ. Ide§lny 

ļlovekodeŔ je veŎmi efekt²vny, neruġenĨ deŔ, ktorĨ je 

vz§cny. Mimo to mus²me r§taŠ s vecmi ako nepl§novan§ 

pr§ca pridan§ do sprintu, choroby Ŏud², atŅ. 

Takģe naġa predpokladan§ rĨchlosŠ bude urļite menej ako 

50. Ale o koŎko menej? Budeme pouģ²vaŠ pojem Ăfaktor 

pozornostiñ. 

 

Faktor pozornosti je predpoklad nakoŎko je t²m s¼stredenĨ. 

N²zky faktor pozornosti znamen§, ģe t²m oļak§va mnoho 

ruġenia alebo oļak§va, ģe odhad je optimistickĨ. 

Najlepġ²m sp¹sobom ako rozpoznaŠ rozumnĨ faktor 

pozornosti je pozrieŠ sa na poslednĨ sprint (alebo eġte 

lepġie na p§r poslednĨch sprintov). 

 

Aktu§lna rĨchlosŠ je sumou poļiatoļnĨch odhadov 

vġetkĨch stories ukonļenĨch poļas posledn®ho sprintu.  

Povedzme, ģe poļas posledn®ho sprintu bolo ukonļenĨch 

18 story pointov pouģit²m 3 ļlenn®ho t²mu pozost§vaj¼ceho 

z Toma, Lisy a Sama pracuj¼cich 3 tĨģdne, ļo je celkom 45 

ļlovekodn². A teraz sa pok¼ġame odhadn¼Š predpokladan¼ 

rĨchlosŠ nasleduj¼ceho sprintu. Aby to bolo 

komplikovanejġie, novĨ ļlen, Dave, sa pripoj² k t²mu 

v tomto sprinte. Ak vezmeme do ¼vahy dovolenku a zdroje, 

v nasleduj¼com sprinte m§me 50 ļlovekodn². 
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Takģe naġa oļak§van§ rĨchlosŠ pre nasleduj¼ci sprint je 20 

story pointov. To znamen§, ģe t²m m¹ģe pridaŠ do sprintu 

stories aģ kĨm nedosiahnu pribliģne 20 story pointov. 

 

V tomto pr²pade t²m m¹ģe vybraŠ 4 horn® story s celkovo 

19 story pointami alebo 5 stories s celkovo 24 story 

pointami. Povedzme, ģe si vyber¼ 4 story keŅģe to je 

najbliģġie k 20 story pointom. Ak nie ste si ist², zvoŎte 

menej stories. 

Pretoģe tieto 4 stories maj¼ celkovo 19 story pointov, ich 

celkov§ oļak§van§ rĨchlosŠ pre tento sprint je 19. 

ĂVļerajġie poļasieñ je praktick§ technika, ale pouģite ju 

s d§vkou spoloļn®ho porozumenia. Ak poslednĨ sprint bol 

neobvykle zlĨm sprintom, pretoģe vªļġina t²mu bola celĨ 

tĨģdeŔ chor§, potom je bezpeļnejġie predpokladaŠ, ģe 

nabud¼ce nebudete maŠ tak® probl®my a pre nasleduj¼ci 

sprint m¹ģete predpokladaŠ vyġġ² faktor pozornosti. Ak t²m 

pr§ve nainġtaloval novĨ, rĨchlosŠou blesku funguj¼ci 

syst®m kontinu§lneho prekladu, tak pravdepodobne taktieģ 

m¹ģete zvĨġiŠ faktor pozornosti. Ak sa do sprintu zapojil 

novĨ ļlovek, potrebujete zn²ģiŠ faktor pozornosti, aby ste 

vzali do ¼vahy potrebu jeho vzdel§vanie atŅ. 

KedykoŎvek to je moģn®, pozrite sa niekoŎko sprintov 

dozadu a spriemerujte si ļ²sla, aby ste dostali spoŎahlivejġie 

predpoklady. 

Ļo ak t²m je ¼plne novĨ takģe nem§te ģiadnu ġtatistiku? 

Pozrite sa na faktor pozornosti in®ho t²mu s podobnĨmi 

podmienkami. 
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Ļo ak nem§te ģiaden inĨ t²m, na ktorĨ by ste sa pozreli? 

H§dajte faktor pozornosti. Dobr§ spr§va je, ģe vaġa 

domnienka bude pouģit§ iba v prvom sprinte. Po Ŕom uģ 

budete maŠ ġtatistiku a m¹ģete priebeģne meraŠ a zlepovaŠ 

v§ġ faktor pozornosti a predpoklad rĨchlosti. 

ĂĠtandardnĨñ faktor pozornosti, ktorĨ pouģ²vam, je 

obyļajne 70%, pretoģe to je hodnota, ktor¼ dosiahla 

vªļġina naġich t²mov. 

Ktor¼ techniku odhadu pouģ²vame? 

Spom²nal som vyġġie niekoŎko techn²k ï ĂdobrĨ pocitñ, 

vĨpoļet rĨchlosti podŎa Ăvļerajġieho poļasiañ a vĨpoļet 

rĨchlosti zaloģenĨ na dostupnĨch ļlovekodŔoch 

a predpokladan®ho faktoru pozornosti. 

Takģe ktor¼ techniku pouģ²vame? 

Zvyļajne kombinujeme do urļitej miery vġetky tieto 

techniky. Netrv§ to dlho. 

 

Pozrieme sa na faktor pozornosti a aktu§lnu rĨchlosŠ 

z posledn®ho sprintu. Pozrieme sa na celkov¼ dostupnosŠ 

zdrojov v tomto sprinte a odhadneme faktor pozornosti. 

Diskutujeme o rozdieloch medzi tĨmito dvoma faktormi 

pozornosti a urob²me ¼pravy ako to je potrebn®. 

KeŅ uģ m§me predbeģnĨ zoznam stories, ktor® bud¼ 

v sprinte, urob²m kontrolu ĂdobrĨm pocitomñ. SpĨtam sa 

t²mu, aby nateraz ignorovali ļ²sla a aby sa zamysleli na 

pocity ļi je to re§lne mnoģstvo pre tento sprint. Ak c²tia, ģe 

je toho veŎa, odoberieme jednu, dve story. A naopak. 

Na konci dŔa je cieŎ sa jednoducho rozhodn¼Š ktor® stories 

bud¼ v sprinte. Faktor pozornosti, dostupnosŠ zdrojov 

a predpokladan§ rĨchlosŠ s¼ iba prostriedkom pre 

dosiahnutie tohto cieŎa. 
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Preļo pouģiŠ indexov® karty 

Vªļġina porady pl§novania sprintu je str§ven§ so stories 

v backlogu. Ich odhadovanie, zmena prior²t, ich vyjasnenie, 

delenie na menġie atŅ... 

Ako to rob²me prakticky?  

Nuģ, t²my zvyļajne zvykn¼ naġtartovaŠ projektor, zobrazia 

backlog v Exceli a jeden z nich (obyļajne produktovĨ 

vlastn²k alebo scrum master) chytia kl§vesnicu, zamrml¼ 

kaģd¼ story a otvoria diskusiu. Ako t²m a produktovĨ 

vlastn²k diskutuj¼ priority a detaily, ļlovek za kl§vesnicou 

zaktualizuje story priamo v Exceli. 

Znie to dobre? Nuģ nie je to tak. Obyļajne sa to pokaz². 

A ļo je horġie, t²m norm§lne ani nezist², ģe sa to pokazilo 

pokiaŎ nedosiahnu koniec m²tingu a nezistia, ģe eġte st§le 

nepreġli cez celĨ zoznam stories! 

Rieġenie, ktor® funguje najlepġie je vytvoriŠ indexov® karty 

a umiestniŠ ich na stenu (alebo na veŎkĨ st¹l). 

 

Toto je perfektn® uģ²vateŎsk® rozhranie v porovnan² 

s poļ²taļom a projektorom pretoģe: 

 ōudia stoja a chodia okolo => vn²maj¼ 

a upozorŔuj¼ dlhġie. 

 KaģdĨ sa c²ti viac zainteresovanĨ (viac neģ len 
chlap²k za kl§vesnicou). 

 S¼ļasne m¹ģe byŠ editovanĨch viacero stories. 

 Zmena priority je trivi§lna ï iba posuniete 

indexov¼ kartu Ņalej. 
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 Na konci m²tingu m¹ģu byŠ indexov® karty 

prenesen® priamo do t²movej miestnosti a pouģit® 

na tabuli ¼loh umiestnenej na stene (pozri str. 55 

ĂAko tvor²me backlogy sprintovñ) 

M¹ģete ich nap²saŠ rukou alebo (ako to zvykneme robiŠ 

my) pouģiŠ jednoduchĨ skript pre vygenerovanie 

indexovĨch kariet, ktor® je moģn® tlaļiŠ priamo 

z produktov®ho backlogu. 

 

PS ï skript je dostupnĨ na mojom blogu 

http://blog.crisp.se/henrikkniberg. 

D¹leģit®: Po m²tingu pl§novania sprintu n§ġ Scrum Master 

ruļne zaktualizuje produktovĨ backlog v Exceli so 

zohŎadnen²m vġetkĨch zmien urobenĨch na fyzick® 

indexov® karty. Ćno, je to tak trochu administrat²vna 

nepr²jemnosŠ, ale zistili sme, ģe je to perfektne 

akceptovateŎn® so zohŎadnen²m o koŎko je m²ting 

pl§novania sprintu efekt²vnejġ² s fyzickĨmi indexovĨmi 

kartami. 

Jedna pozn§mka o atrib¼te ĂD¹leģitosŠñ. Je to d¹leģitosŠ 

ġpecifikovan§ v produktovom backlogu v Exceli v ļase 

tlaļe. Je jednoduchġie triediŠ karty ak d¹leģitosŠ m§te na 

karte (norm§lne umiestŔujeme najd¹leģitejġie poloģky 

naŎavo, menej d¹leģit® napravo). Ak ale karty s¼ uģ na 

stene, m¹ģete ignorovaŠ hodnotenie d¹leģitosti a namiesto 

toho pouģite fyzick® usporiadanie na stene ako relat²vnu 

http://blog.crisp.se/henrikkniberg
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indik§ciu hodnotenia d¹leģitosti. Ak produktovĨ vlastn²k 

vymen² dve karty, nestr§cajte ļas aktualiz§ciou d¹leģitosti 

na papieri. Uistite sa iba, ģe po m²tingu bola 

v produktovom backlogu v Exceli zaktualizovan§ 

d¹leģitosŠ. 

Je obyļajne Ŏahġie odhadn¼Š ļas (a presnejġie), ak je story 

rozdelen§ na ¼lohy. V skutoļnosti pouģ²vame slovo 

Ăaktivitañ, pretoģe Ătaskñ vo ġv®dġtine znamen§ nieļo ¼plne 

in® :o) S naġimi indexovĨmi kartami je aj toto pekn® 

a jednoduch®. M¹ģete rozdeliŠ t²m na p§ry a kaģdĨ p§r 

m¹ģe deliŠ story paralelne. 

Fyzicky to rob²me pridan²m malĨch kartiļiek pod kaģd¼ 

story, kaģd§ kartiļka zobrazuje jednu ¼lohu v danej story.  

 

 

ProduktovĨ backlog v Exceli neaktualizujeme so 

zohŎadnen²m rozdelenia do ¼loh z dvoch d¹vodov: 

Á Rozdelenie do ¼loh je prechodn®, napr. ak s¼ ļasto 
menen® a spresnen® poļas sprintu, takģe je ļasto 

nepr²jemn® udrģiavaŠ synchronizovanĨ produktovĨ 

backlog v Exceli. 
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Á ProduktovĨ vlastn²k sa nemus² z¼ļastniŠ tejto 

¼rovni detailov. 

Podobne ako indexov§ karta story aj ¼lohy m¹ģu byŠ 

priamo pouģit® v backlogu sprintu (pozrite str. 55 ĂAko 

tvor²me backlogy sprintovñ). 

Defin²cia Ăhotovoñ 

Je d¹leģit® aby sa produktovĨ vlastn²k a t²m dohodol na 

jasnej defin²cii Ăhotovoñ. Je story hotov§ keŅ je celĨ k·d 

zap²sanĨ do repozit§ra? Alebo je hotov§, keŅ bol 

umiestnenĨ do testovacieho prostredia a overen§ t²mom 

integraļnĨch testov? KedykoŎvek je to moģn® pouģ²vame 

pre defin²ciu hotovo ĂpripravenĨ pre umiestnenie do 

produkcieñ, ale niekedy mus²me pracovaŠ s defin²ciou 

Ăumiestnen® na testovac² server a pripraven® pre 

akceptaļn® testyñ 

Na zaļiatku sme zvykli maŠ detailnĨ kontrolnĨ zoznam. 

Teraz ļasto iba povieme Ăstory je hotov§, keŅ tak povie 

tester v Scrum t²meñ. Je potom na testerovi uistiŠ sa, ģe 

z§mer produktov®ho vlastn²ka je pochopenĨ t²mom a ģe 

poloģka je dostatoļne Ăhotov§ñ pre splnenie akceptaļnej 

defin²cie pre stav hotovo. 

Pochopili sme, ģe sa ned§ so vġetkĨmi stories zaobch§dzaŠ 

rovnako. So story nazvanou ĂFormul§r HŎadanie 

uģ²vateŎovñ bude nakladan® inak ako so story ĂOperaļnĨ 

manu§lñ. V druhom pr²pade defin²cia Ăhotovoñ m¹ģe 

jednoducho znamenaŠ Ăakceptovan® operaļnĨm t²momñ. 

To je d¹vod preļo je vġeobecnejġ² zmysel ļasto lepġ² neģ 

form§lny kontrolnĨ zoznam. 

Ak sa ļasto spletiete pri defin²cii hotovo (ļo sa n§m st§valo 

na zaļiatku), potom by ste mali maŠ poloģku Ădefin²cia 

hotovoñ na kaģdej individu§lnej story. 
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Odhadovanie ļasu pouģit²m 
pl§novacieho pokru 

Odhadovanie je t²movou aktivitou ï kaģdĨ ļlen t²mu je 

obyļajne zahrnutĨ do odhadovania kaģdej story. Preļo? 

Á Na zaļiatku pl§novania norm§lne nevieme presne 
kto bude implementovaŠ ktor¼ ļasŠ ktorĨch 

stories. 

Á Stories norm§lne zasahuj¼ viac Ŏud² a r¹zne typy 

znalost² (dizajn uģ²vateŎsk®ho rozhrania, 

k·dovanie, testovanie atŅ).  

Á Aby sme stanovili odhad, ļlen t²mu potrebuje 
nejak® pochopenie, ktor§ story je o ļom. To zvĨġi 

pravdepodobnosŠ, ģe ļlenovia t²mu si m¹ģu 

pom¹cŠ navz§jom pochopiŠ o ļom story je. 

Z§roveŔ to zvĨġi pravdepodobnosŠ, ģe d¹leģit® 

ot§zky o story sa objavia skoro. 

Á PĨtan²m sa kaģd®ho na odhad story ļasto objav²me 
nezrovnalosti keŅ dvaja r¹zni ļlenovia t²mu maj¼ 

veŎmi rozdielne odhady pre t¼ ist¼ story. T¼to 

situ§ciu je dobr® zistiŠ a diskutovaŠ o nej radġej 

sk¹r ako nesk¹r.  

Ak sa spĨtate t²mu, aby poskytol odhad, beģne prvĨmi, 

ktor² vyhŘknu, bud¼ Ŏudia, ktor² najlepġie ch§pu story. 

NaneġŠastie to veŎmi silno ovplyvn² odhad kaģd®ho in®ho. 

Je tu vġak excelentn§ technika, ktor§ tomu predch§dza ï 

nazĨva sa pl§novac² poker (mysl²m, ģe ju vymyslel Mike 

Cohn). 
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KaģdĨ ļlen t²mu dostane k¹pku 13 kariet podobnĨch ako je 

na obr§zku vyġġie. KedykoŎvek je story odhadovan§, kaģdĨ 

ļlen t²mu si vyberie kartu, ktor§ reprezentuje jeho odhad 

ļasu (v story pointoch) a umiestni ju na st¹l ļ²slom dole. 

KeŅ ich uģ vġetci poloģili, karty sa naraz odkryj¼. Takto je 

kaģdĨ ļlen t²mu n¼tenĨ premĨġŎaŠ za seba a nie sa 

prikl§ŔaŠ k odhadu niekoho in®ho.  

Ak s¼ veŎk® rozdiely medzi dvoma odhadmi, t²m diskutuje 

rozdiely a sk¼ġa si vytvoriŠ spoloļnĨ obraz o ak¼ pr§cu 

v story p¹jde. M¹ģu urobiŠ rozdelenie na ¼lohy. Potom 

t²mu odhaduje opªŠ. Tento cyklus je opakovanĨ pokiaŎ sa 

ļasovĨ odhad nezbl²ģi, teda pokiaŎ vġetky odhady nie s¼ 

pre dan¼ story pribliģne rovnak®.  

Je d¹leģit® pripomen¼Š ļlenom t²mu, ģe odhaduj¼ celkov® 

mnoģstvo pr§ce zahrnutej v story. Nie iba Ăjehoñ ļasŠ 

pr§ce. Tester nesmie odhadovaŠ iba mnoģstvo pr§ce 

s testami. 

UpozorŔujem, ģe sekvencia ļ²siel je neline§rna. 

Napr. ģiadna hodnota nie je medzi 40 a 100. Preļo? 

Je to preto, aby sa prediġlo faloġnĨm pocitom presnosti pre 

odhady veŎkĨch ļasov. Ak je story odhadovan§ na 

pribliģne 20 story pointov, nie je relevantn® diskutovaŠ 

o tom, ļi m§ byŠ 20 alebo 18 alebo 21. Vġetko ļo vieme je, 

ģe je to veŎk§ story a ģe je Šaģk® ju odhadn¼Š- takģe 20 je 

n§ġ pribliģnĨ odhad. 
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Chcete presnejġ² odhad? RozdeŎte story na menġie stories 

a namiesto toho odhadnite tieto menġie! 

A nie, nem¹ģete podv§dzaŠ kombinovan²m 5 a 2 aby ste 

dostali 7. Mus²te si vybraŠ 5 alebo 8, neexistuje ģiadna 7. 

Upozornenie na niektor® ġpeci§lne karty: 

Á 0 = Ăt§to story je uģ skoro hotov§ alebo Ăt§to story 

je skoro niļ, niekoŎko min¼t pr§ce ò. 

Á ? = ĂNem§m absol¼tne predstavu. Niļ.ñ 

Á Ġ§lka k§vy = ĂNevl§dzem premĨġŎaŠ. Dajme si 
kr§tku prest§vku.ñ 

Vyjasnenie stories 

Najhorġie ļo sa m¹ģe staŠ je, keŅ t²m hrdo demonġtruje 

poļas dema sprintu nov¼ vlastnosŠ a produktovĨ vlastn²k sa 

zamraļ² a povie Ănuģ toto je pekn®, ale nie je to to ļo som 
chcel!ñ. 

Ako sa uist²te, ģe ch§panie produktov®ho vlastn²ka 

zodpoved§ ch§paniu t²mu? Alebo ģe kaģdĨ ļlen t²mu ch§pe 

kaģd¼ story rovnako? Nuģ, nem¹ģete sa uistiŠ. Existuj¼ ale 

jednoduch® techniky pre identifik§ciu najoļividnejġ²ch 

nedorozumen². Najjednoduchġou technikou je sa 

jednoducho uistiŠ, ģe vġetky poloģky kaģdej story s¼ 

vyplnen® (alebo presnejġie, pre kaģd¼ story, ktor§ m§ 

d¹leģitosŠ dostatoļne vysok¼ nato, aby bola zvaģovan§ do 

tohto sprintu).  

Pr²klad 1: 

T²m a produktovĨ vlastn²k s¼ spokojn² s pl§nom sprintu 

a pripraven² ukonļiŠ m²ting. Scrum master povie ĂPoļkajte 

chv²Ŏu, t§to story nazvan§ ópridaŠ uģ²vateŎaô - nie je tu 

odhad. Odhadnime ju!ò Po p§r kol§ch pl§novacieho pokru 

sa t²m zhodol na 20 story pointoch. Nato produktovĨ 

vlastn²k z¼rivo vstal s krikom ñĻoģeeeee?!ò. 

Po niekoŎkĨch min¼tach hor¼cej diskusie sa vyjasnilo, ģe 

t²m nepochopil rozsah ópridaŠ uģ²vateŎaô; t²m si myslel, ģe 

to znamen§ Ăpekn® webov® rozhranie pre pridanie, 

odstr§nenie, mazanie a hŎadanie uģ²vateŎovò, zatiaŎ ļo 
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produktovĨ vlastn²k tĨm myslel ómanu§lne pridanie 

uģ²vateŎov pomocou SQL smerom k DBô. OpªŠ urobili 

odhad a zhodli sa na 5 story pointoch. 

Pr²klad 2: 

T²m a produktovĨ vlastn²k s¼ spokojn² s pl§nom sprintu 

a pripraven² ukonļiŠ m²ting. Scrum master povie ĂPoļkajte 

chv²Ŏu, t§to story nazvan§ ópridaŠ uģ²vateŎaô, ako by mala 

byŠ demonġtrovan§?ò Nato prebehlo nejak® mumlanie a po 

min¼te niekto vstal a povedal ñnajprv sa prihl§sime na 

webov¼ str§nku a potom éñ a produktovĨ vlastn²k preruġ² 

ñPrihl§siŠ sa k webovej str§nke?! Nie, nie, nie, t§to 

funkļnosŠ v¹bec nesmie byŠ s¼ļasŠou webovej str§nky, 

mal by to byŠ smieġny malĨ SQL skript urļenĨ iba pre 

technickĨch administr§torovò. 

Popis story Ăako demonġtrovaŠñ by mal (a aj mus²) byŠ 

veŎmi struļnĨ! Inak neukonļ²te m²ting pl§novania sprintu 

naļas. Je to v podstate popis na vyġġej ¼rovni ako vykonaŠ 

najtypickejġ² testovac² scen§r manu§lne: ĂUrob to, potom to 

a potom to skontrolujñ. 

Zistil som, ģe tento jednoduchĨ popis ļasto odkryje 

d¹leģit® nedorozumenia o rozsahu story. Je dobr® to zistiŠ 

sk¹r, ģe? 

Rozdelenie story na menġie 
stories 

Stories nemaj¼ byŠ ani veŎmi mal® ani veŎmi veŎk® (ak sa 

bav²me o odhadoch). Ak m§te niekoŎko 0,5 bodovĨch 

stories, stanete sa pravdepodobne obeŠou 

mikromanaģmentu. Na druhej strane, 40 bodov§ story sa 

st§va vysoko rizikovou, ģe bude dokonļen§ iba sļasti, ļo 

neprinesie ģiadnu hodnotu spoloļnosti a iba zvĨġi 

administr§ciu. Okrem toho, ak je vaġa odhadovan§ rĨchlosŠ 

70 a vaġe dve najprioritnejġie stories s¼ kaģd§ ohodnoten® 

40 story pointami, pl§novanie sa stane Šaģġie. Mus²te si 

zvoliŠ medzi podpl§novan²m (zahrnie sa iba jedna story) 

alebo prepl§novan²m (zahrn¼ sa obidve story). 
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Zistil som, ģe skoro vģdy je moģn® rozdeliŠ veŎk¼ story na 

menġie. Len sa uistite, ģe menġie stories st§le reprezentuj¼ 

nieļo uskutoļniteŎn® s obchodnou hodnotou. 

Norm§lne sa snaģ²me maŠ stories hodnoten® 2-8 

ļlovekodŔami. Naġa rĨchlosŠ je obyļajne okolo 40-60 pre 

typickĨ t²m, takģe to n§m d§va okolo 10 stories na sprint. 

Niekedy 5 a niekedy aģ 15. Je to manaģovateŎnĨ poļet 

indexovĨch kariet. 

Rozdelenie stories na ¼lohy 

Poļkajte chv²Ŏu, akĨ rozdiel je medzi Ă¼lohamiñ a 

Ăstoriesñ? Ot§zka je namieste. 

Rozdiel je celkom jednoduchĨ. Stories s¼ vĨsledky, o ktor® 

sa star§ produktovĨ vlastn²k. Đlohy nie s¼ o vĨsledku, 

alebo nieļo o ļo sa produktovĨ vlastn²k nestar§. 

Pr²klad rozdelenia story na menġie stories: 

 

 

Pr²klad rozdelenia story na ¼lohy: 
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Zauj²mav® postrehy: 

Å Nov® Scrum t²my sa zdr§haj¼ tr§viŠ ļas delen²m 

kopy stories priamo na ¼lohy. Niektor² to pociŠuj¼ 

ako vodop§dovĨ pr²stup. 

Å Pre jasne pochopiteŎn® stories je to jednoducho 

moģn® urobiŠ hneŅ. 

Å Tak®to delenie ļasto odkryje dodatoļn¼ pr§cu ļo 

zapr²ļin², ģe odhad ļasu sa zvĨġi a tĨm aj d§ 

realistickejġ² pl§n sprintu. 

Å Tento typ rozdelenia rob² denn® scrum m²tingy 

efekt²vnejġ²mi (pozri str. 84 ĂAko rob²me denn® 

scrumyñ 

Å Ak aj je rozdelenie nepresn® a zmen² sa keŅ sa 

zaļne pr§ca, vyġġie uveden® vĨhody pretrv§vaj¼. 

Takģe sa pok¼sime vytvoriŠ ļas pl§novania sprintu dosŠ 

dlhĨ nato, aby sme to zahrnuli, ale ak ļas vyprġ², skonļ²me. 

(pozri niģġie ĂKde nakresliŠ ļiaruñ) 

Pozn§mka ï praktikujeme TDD (vĨvoj riadenĨ testami) ļo 

znamen§, ģe prv§ ¼loha pre vªļġinu story je Ănap²saŠ test 

chybyñ a poslednou ¼lohou je ĂrefaktorovaŠñ (= zlepġiŠ 

ļitateŎnosŠ k·du a odstr§niŠ duplik§cie). 

Defin²cia ļasu a miesta denn®ho 
scrumu 

JednĨm ļasto zabudnutĨm vĨstupom m²tingu pl§novania 

sprintu je ĂdefinovanĨ ļas a miesto denn®ho scrumuñ. Bez 

toho v§ġ sprint zaļne zle. PrvĨ dennĨ scrum je v podstate 

ġtart, kde sa vġetci rozhoduj¼ kde zaļaŠ pracovaŠ.  

Preferujem rann® m²tingy. Ale mus²m potvrdiŠ, ģe sme 

v skutoļnosti nesk¼sili urobiŠ denn® scrumy poobede alebo 

uprostred dŔa. 

NevĨhody poobedŔajġ²ch scrumov: keŅ pr²dete r§no do 

pr§ce, mus²te si pamªtaŠ ļo ste vļera povedali ŎuŅom 

o tom, ļo budete dnes robiŠ. 
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NevĨhody rannĨch scrumov: keŅ pr²dete r§no do pr§ce, 

mus²te si pamªtaŠ ļo ste robili vļera tak, ģe o tom m¹ģete 

reportovaŠ. 

M¹j n§zor je, ģe prv§ nevĨhoda je horġia, pretoģe 

najd¹leģitejġia vec je ļo budem robiŠ, nie ļo som urobil. 

Naġa ġtandardn§ proced¼ra je vybraŠ si najskorġ² ļas kedy 

nikto z t²mu nemrmle. Obyļajne 9:00, 9:30 alebo 10:00. 

Najd¹leģitejġia vec je, ģe je to ļas, ktorĨ vġetci v t²me m¹ģu 

bezvĨhradne akceptovaŠ.  

Kde nakresliŠ ļiaru 

Ok, takģe ļas beģ². Zo vġetkĨch vec², ktor® chceme urobiŠ 

poļas pl§novania sprintu, ktor® odreģeme ak nebudeme 

maŠ dosŠ ļasu? 

Ja pouģ²vam nasleduj¼ci zoznam: 

Priorita 1: CieŎ sprintu a d§tum dema. Toto je to najmenej 

ļo potrebujete pre ġtart sprintu. T²m m§ cieŎ, d§tum konca 

a m¹ģu pracovaŠ priamo z produktov®ho backlogu. Smrd² 

to, §no, a mus²te v§ģne zv§ģiŠ naļasovanie m²tingu 

pl§novania sprintu, ale ak skutoļne potrebujete naġtartovaŠ 

sprint potom to aj pravdepodobne urob²te. Ak m§m 

povedaŠ pravdu, nikdy som nenaġtartoval sprint s tak m§lo 

inform§ciami.  

Priorita 2 : Zoznam stories, ktor® t²m akceptoval pre tento 

sprint. 

Priorita  3: Odhad je vyplnenĨ pre kaģd¼ story sprintu.  

Priorita  4: ĂAko demonġtrovaŠò vyplnen® v kaģdej story 

sprintu. 

Priorit a 5: VĨpoļet rĨchlosti a zdrojov, ako kontrola pre 

v§ġ pl§n sprintu. Obsahuje zoznam ļlenov t²mu a ich 

povinnosti (inak nebudete vedieŠ vyr§taŠ rĨchlosŠ). 

Priorit a 6: ĠpecifickĨ ļas a miesto pre dennĨ scrum. Trv§ 

to iba moment rozhodn¼Š sa, ale ak nem§te ļas, Scrum 

master sa o tom m¹ģe rozhodn¼Š po m²tingu a poslaŠ 

vġetkĨm emailom.  
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Priorit a 7: Rozdelenie stories na ¼lohy. Toto rozdelenie 

m¹ģe byŠ uroben® aj denne poļas dennĨch scrumov, ale 

m¹ģe to naruġiŠ tok sprintu.  

Technick® stories 

Je tu aj komplexn§ ot§zka: technick® stories. Alebo 

poloģky netĨkaj¼ce sa funkļnosti alebo akokoŎvek ich 

chcete nazvaŠ. 

Veci, ktor® maj¼ byŠ uroben®, ale nie s¼ dod§van®, ani 

priamo vo vzŠahu k ġpecifickĨm stories, a ani priama 

hodnota pre produktov®ho vlastn²ka. 

My ich vol§me Ătechnick® storiesò.  

Napr²klad:  

Á InġtalovaŠ kontinu§lny build server 

o Preļo to mus² byŠ uroben®: pretoģe to 

uġetr² obrovsk® mnoģstvo ļasu pre 

vĨvoj§rov a redukuje riziko big-bang 

integraļnĨch probl®mov na konci iter§cie. 

Á Nap²saŠ celkovĨ dizajn syst®mu 

o Preļo to mus² byŠ uroben®: pretoģe 

vĨvoj§ri st§le zab¼daj¼ na celkovĨ dizajn, 

a preto p²ġu nekonzistentnĨ k·d. Je tu 

potreba maŠ prehŎadnĨ dokument pre 

udrģanie vġetkĨch na rovnakej ¼rovni 

vedomost². 

Á Refaktoring DAO vrstvy 

o Preļo to mus² byŠ uroben®: pretoģe vrstva 

DAO sa skutoļne skomplikovala a stoj² to 

kaģd®ho ļas kv¹li popleteniu sa 

a zbytoļnĨm chyb§m. Vyļistenie k·du 

uġetr² vġetkĨm ļas a zlepġ² robustnosŠ 

syst®mu. 
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Á Upgrade syst®mu Jir a (bug tracker) 

o Preļo to mus² byŠ uroben®: aktu§lna 

verzia je veŎmi chybov§ a pomal§, 

upgrade uġetr² vġetkĨm ļas. 

S¼ to stories v norm§lnom slova zmysle? Alebo s¼ to 

¼lohy, ktor® nie s¼ spojen® so ģiadnou story? Kto ich 

prioritizuje? TĨka sa to produktov®ho vlastn²ka? 

Experimentovali sme s r¹znymi sp¹sobmi spracovania 

technickĨch stories. Sk¼ġali sme ich povaģovaŠ za 

prvotriedne stories podobne ako ak®koŎvek in®. Nebolo to 

dobr®, keŅ produktovĨ vlastn²k prioritizoval produktovĨ 

backlog, bolo to ako keby porovn§val jablk§ s pomaranļmi. 

V skutoļnosti, pre zjavn® d¹vody, technickĨm stories bola 

ļasto priraden§ n²zka priorita s motiv§ciou ako Ăsom si istĨ, 

ģe kontinu§lny buildovac² server je d¹leģitĨ, ale mohli by 

sme najsk¹r vybudovaŠ nejak® vlastnosti ved¼ce k zisku? 

Potom m¹ģete pridaŠ vaġe technick® bonb·niky, ok?  

V niektorĨch pr²padoch m§ produktovĨ vlastn²k pravdu, ale 

nie ļasto. Us¼dili sme, ģe produktovĨ vlastn²k nie je vģdy 

kvalifikovanĨ urobiŠ kompromis. 

Takģe ļo rob²me: 

1) Pok¼ste sa vyhn¼Š technickĨm stories. Tvrdo 

hŎadajte sp¹sob ako transformovaŠ technick¼ story 

na norm§lnu story s merateŎnou obchodnou 

hodnotou. TĨmto sp¹sobom m§ produktovĨ 

vlastn²k lepġiu ġancu spr§vne sa dohodn¼Š. 

2) Ak nem¹ģeme transformovaŠ technick¼ story na 
norm§lnu story, zistite, ļi t§to pr§ca nem¹ģe byŠ 

uroben§ ako ¼loha v inej story. 

Napr. ĂrefaktorovaŠ DAO vrstvuñ, m¹ģe byŠ 

¼lohou v story Ăedit§cia uģ²vateŎañ, pretoģe 

vyģaduje DAO vrstvu. 

3) Ak vyġġie uveden® postupy zlyhaj¼, definujte ju 
ako technick¼ story a udrģujte oddelenĨ zoznam 

takĨchto stories. ProduktovĨ vlastn²k ich m¹ģe 

vidieŠ, ale nie upravovaŠ. Pouģite Ăfaktor 

pozornostiñ a Ăodhadovan¼ rĨchlosŠñ 
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pre dohadovanie sa s produktovĨm vlastn²kom 

a nechajte si nejakĨ ļas na implement§ciu 

technickĨch stories. 

Pr²klad (dial·g podobnĨ tomuto sa vyskytol poļas jedn®ho 

z naġich m²tingov pl§novania sprintov).  

Á T²m: ĂM§me tu nejak® intern® technick® 

z§leģitosti, ktor® musia byŠ dokonļen®. D§me 

tomu 10% n§ġho ļasu, teda redukujeme faktor 

pozornosti zo 75% na 65%. Je to ok?ñ 

Á ProduktovĨ vlastn²k: ĂDo pekla nie. Nem§me 

ļas!ñ 

Á T²m: ĂNuģ, pozri sa na poslednĨ sprint (vġetky 

hlavy sa otoļili na rĨchlosŠ naļarban¼ na tabuli). 

Naġa odhadovan§ rĨchlosŠ bola 80 a naġa aktu§lna 

rĨchlosŠ je 30, spr§vne?ñ 

Á PO: ĂSpr§vne! Takģe nem§me ļas robiŠ intern® 

technick® z§leģitosti! Potrebujeme nov® 

vlastnosti!ñ 

Á T²m: ĂNuģ, d¹vod preļo sa naġa rĨchlosŠ zhorġila 

bol, ģe sme str§vili pr²liġ veŎa ļasu pokusmi daŠ 

dokopy konzistentn® releasy pre testovanieñ. 

Á PO: ĂĆno a?ñ 

Á T²m: ĂNaġa rĨchlosŠ bude naŅalej podobn® zl§ ak 

s tĨm nieļo neurob²me.ñ 

Á PO: ĂĆno a?ñ 

Á T²m: ĂTakģe navrhujeme odstr§niŠ z tohto sprintu 

pribliģne 10% pre nastavenie servera 

kontinu§lneho buildu a inĨch vec², ktor® odstr§nia 

bolesti integr§cie. Toto pravdepodobne zvĨġi naġu 

rĨchlosŠ sprintu najmenej o 20% pre kaģdĨ Ņalġ² 

nasleduj¼ci sprint, navģdy!ñ 

Á PO: Ăč, skutoļne? Preļo sme to potom neurobili 

v poslednom sprinte?ñ 

Á T²m: ĂHmmm, pretoģe si to po n§s nechcel...ñ  
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Á PO: ĂOh, um, nuģ dobre, znie to ako dobrĨ n§pad 

to urobiŠ pr§ve teraz!ñ 

Samozrejme, ģe in§ moģnosŠ je drģaŠ produktov®ho 

vlastn²ka mimo alebo mu povedaŠ nemoģnĨ faktor 

pozornosti. Ale neexistuje ģiadne ospravedlnenie nesk¼siŠ 

dosiahnuŠ najprv konsenzus.  

Ak produktovĨ vlastn²k je kompetentnĨ a rozumnĨ partner 

(a my sme tak® ġŠastie mali), odpor¼ļam aby bol 

informovanĨ ļo najviac a nechaŠ ho robiŠ celkov® priority. 

TransparentnosŠ je jednou zo z§kladnĨch hodn¹t Scrumu, 

ģe? 

Syst®m sledovania chĨb verzus 
produktovĨ backlog 

M§me tu zloģitĨ probl®m. Excel je dobrĨm form§tom pre 

produktovĨ backlog. St§le ale potrebujeme syst®m 

sledovania chĨb a Excel na to nie je dobrĨ. My pouģ²vame 

Jiru. 

Tak ako vzn§ġame probl®my z Jiri na m²ting pl§novania 

sprintu? Znamen§ to, ģe ich neignorujeme 

a nezameriavame sa iba na stories. 

Sk¼ġali sme viacero strat®gi²: 

1) ProduktovĨ vlastn²k vytlaļ² poloģky z Jiri 

s najvyġġou prioritou, prinesie ich na m²ting 

pl§novania sprintu, d§ ich na stenu spolu s inĨmi 

stories (tĨm implicitne ġpecifikuje prioritu tĨchto 

chĨb v porovnan² s inĨmi stories).  

2) ProduktovĨ vlastn²k vytvor² stories, ktor® referuj¼ 

na chyby v Jire. Napr. ĂOpraviŠ najkritickejġie 

chyby tlaļe, Jira-124, Jira, Jira-124, Jira-126, a 

Jira-180ñ. 

3) S opravami chĨb sa predpoklad§, ģe s¼ mimo 

sprintu, teda, ģe t²m udrģiava faktor pozornosti 

dosŠ n²zko (napr. 50%), aby sa uistil, ģe m§ ļas pre 

opravu chĨb. Jednoducho sa predpoklad§, ģe t²m 
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str§vi urļit® mnoģstvo ļasu opravou chĨb 

reportovanĨch v Jire. 

4) Uloģte produktovĨ backlog v Jire (zbavte sa 

Excelu). Nar§bajte s chybami ako s inĨmi stories. 

Neuzavreli sme, ktor§ strat®gia je pre n§s najlepġia; 

v skutoļnosti sa to l²ġi t²m od t²mu a sprint od sprintu. 

Kv¹li lenivosti zvyknem postupovaŠ podŎa prvej strat®gie. 

Je pekn§ a jednoduch§. 

M²ting pl§novania sprintu 
koneļne skonļil! 

No, nikdy som si nemyslel, ģe by t§to kapitola o m²tingoch 

pl§novania sprintu mohla byŠ tak dlh§! Mysl²m, ģe to 

reflektuje m¹j n§zor, ģe m²ting pl§novania sprintu je 

najd¹leģitejġ² v Scrume. Venujte veŎa ¼silia, aby ste ho 

urobili spr§vne a ostatn® p¹jde oveŎa Ŏahġie.  

M²ting pl§novania sprintu je ¼speġnĨ ak vġetci (vġetci 

ļlenovia t²mu a aj produktovĨ vlastn²k) od²du z m²tingu 

s ¼smevom, a aj nasleduj¼ce r§no sa prebudia s ¼smevom 

a aj ich prvĨ dennĨ scrum urobia s ¼smevom. 

Potom, samozrejme, vġetko moģn® m¹ģe ²sŠ dole vodou, 

ale prinajmenġom nem¹ģete za to viniŠ pl§n sprintu :o) 

 



 

 

 

5 
Ako komunikujeme o sprintoch 

Je d¹leģit® aby cel§ spoloļnosŠ bola informovan§ o tom, ļo 

sa deje. Inak sa bud¼ Ŏudia sŠaģovaŠ, alebo eġte horġie, 

dospej¼ k nespr§vnym predpokladom o tom, ļo sa deje. 

Pouģ²vame Ăstr§nku Inform§cie o sprinte. 
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Niekedy pripoj²me aj inform§ciu aj o tom, ako bude kaģd§ 

story demonġtrovan§. 

Ļo najsk¹r po m²tingu pl§novania sprintu Scrum master 

vytvor² t¼to str§nku, d§ ju na wiki a poġle spam do celej 

spoloļnosti.  

 

Na naġej wiki m§me aj Ădashboardñ, ktorĨ odkazuje na 

vġetky trvaj¼ce sprinty. 

 

Navyġe, scrum master vytlaļ² str§nku s inform§ciami 

o sprinte a d§ ju na stenu pred t²movou miestnosŠou. 

AkĨkoŎvek okoloid¼ci sa m¹ģe pozrieŠ na str§nku 

s inform§ciami o sprinte aby zistil ļo t²m pr§ve rob². KeŅģe 

str§nka obsahuje aj ļas a miesto pre denn® scrumy a demo 

sprintu, vie tak, kde m¹ģe zistiŠ viac. 

KeŅ sa sprint bl²ģi ku koncu, scrum master kaģd®mu 

pripomenie nadch§dzaj¼ce demo. 
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So vġetkĨm tĨm, nikto sa nem¹ģe vyhovoriŠ, ģe nevedel ļo 

sa deje. 


































































































































































































